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Rata 3 
Käytä pysäyttäjää ohjaamaan toiset sopulit maaliin. Älä unohda rä- 
jäyttää pysäyttäjää, kun muut ovat päässeet maaliin. 





TERTAINMEN 


STEN 





Nyt on tullut ensimmäinen golf-peli Super Nintendolle ja tämä 
on todella hieno uutuus kaikille, jotka pitävät golfista. Pelissä on 
valtava määrä vaihtoehtoja, loistava grafiikka ja uusinnat par- 
haista lyönneistä, mitkä yhdessä tekevät tästä kaikkein parhaan 
golf-pelin mitä olemme nähneet tähän mennessä. 

Hole in One Golf oli ensimmäinen golf-peli, joka julkaistiin Su- 
perNESille. Mutta siitä huolimatta se on pitänyt hyvin puolensa 


vertailussa sen jälkeen ilmestyneiden golf- 
pelien kanssa. Mode7 on ollut apuna, kun 
HAL on suunnitellut komean esittelyn jo- 
kaisesta reiästä. Pelaaja liitää väylän ylä- 
puolella kohti reikää, tekee kierroksen sen 
ympäri ja palaa väylän yli uloslyöntipai- 
kalle. Se on vaikuttava temppu! 

Kun olet harjoitellut peliä jonkin aikaa, 
haluat ehkä nähdä miten pärjäät maail- 
man huippuja vastaan. Silloin on aika jär- 
jestää Hal Classic Open, jossa vastaasi asettuu 
koko liuta maailman kärkipelaajia. Tur- 
naus pelataan 18 reiän radalla, jonka esit- 
telemme tässä. 


Reikä 


403 Yards 
Par4 


Ensim- 
mäinenrei- 
kä ääntyy 


jyrkästi vasem- 
malle. Lyö pallo en- 
sin keskel j 
koita sitten p. 
riölle, Varo erityisesti bunk- 
keria reiän vasemmalla puo- 
lella. 










SUPER NIEMI 
IN 


HAL's Hol | 

One Golf 
PELITYYPPI [= 
kuv || 1142 


J] PELAAJIA 
Golf 





























KYLLÄ 
"p 351 Yards 
6] a Par4 


= 


] Toinen 
reikä on 
suoran väy- 
län päässä, 
muta sinun on 
PP” syytä lyödä ensin 
hiukan vasemmalle ja 
sitten vastaavasti oikeal- 
le, ettet joutuisi keskelle 
hiekkabunkkeria. Ensimmäi- 
nen lyönti voi kantaa suoraan toi- 
seen bunkkeriin. 


519 Yards 
Par5 


Reikä 
3 


Huonolla draivilla jou- 
"dut suoraan jorpakkoon. Tähtää 
ensimmäinen lyönti vasem- 
malle lammen keskikohdas- 
ta niin selviät turvallisesti väy- 
lälle. 


-w 


182 Yards Par 3 


374 Yards Par4 


Reikä 


8 


355 Yards 
Par4 


Reikä 
10 


452 Yards 
Par4 


7 Viimeinkin 

lyhyt väylä. Sen 

* ei tietenkään tar- 

vitse tarkoittaa sitä, 

* ettäreikä olisi helppo, 

* muttatässäon mahdollista 

tehdä hole-in-one eli saada 
pallo lyönnillä reikään. 


Väylä kulkee kol- 

men bunkkerin ohi 

ja viheriön ympärillä 

on vielä lisää bunkkereita. 

Yritä lyödä draivi kolman- 

nen bunkkerin oikealle puo- 

lelle, niin pallon lyöminen 
viheriölle on helpompaa. 


Tämä väylä 

on erityisen han- 

kala bunkkereiden 

ja vesiesteiden takia. 
Koita pysytellä keskellä 
väylää välttääksesi ongel- 


Lyö pallo yksin- 

kertaisesti lammen 

vasemmalle puolel- 

le, vältä bunkkeria oi- 

kealla ja jatka kohti rei- 
kää. 


Reikä 
5 


417 Yards 
Par4 


Reikä 
J 


518 Yards 
Par5 


Reikä 
9 


211 Yards 
Par3 


Reikä 
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529 Yards 
Par5 


Viides reikä on mel- 

ko pitkä, mutta väylä 

on onneksi suora. Vaikeinta 

on osua kahden hiekkabunk- 
kerin väliin keskelle väylää. 


W” Lyöniin pitkäen- 

simmäinen lyönti 

kuin mahdollista, että 

PP” pääsetsitten toisella lyön- 
nillä veden yli. 


Tämä on 

” lyhyt reikä, 

mutta ei niin- 

kään helppo. Jos 

lyöt liian pitkälle, 

joudut hyvin helposti 
bunkkeriin. 
Kilpailureikä! 


Matka tiin ja reiän 

välillä on todella pit- 

ä. Aivan suorilla lyönnillä 
selviää 11. reiästä parhaiten. 





423 Yards 
Par4 


Puolivälissä tiin ja 

reiän välillä on kolme 

bunkkeria ja reiän taka- 

na on vielä yksi suuri bunk- 

keri. Tässä on siis parasta lyö- 

dä joko erityisen pitkä tai lyhyt 
uloslyönti. 


Reikä 
14 Pi 


veä ja suora, mut- 
391 Yards P takuntuulipuhal- 


taa tai palloon tulee 

kierrettä, saatat löytää 

itsesi jorpakosta. Pidä tuu- 
limittaria visusti silmällä. 


Kuudestoista 

väylä on kaik- 

P kein pisin. Yritä 

* — saadapallosidraivilla 
hiukan toisesta bunkke- 

rista oikealle. Se on tosin 
helpommin sanottu kuin tehty. 


162 Yards Par 3 


Sateen jälkeen 

tulee pouta ja pi- 

simmän reiän jälkeen 

WP —pelissätulee lyhin väylä. 

Tässä sinulla on hyvä mah- 
dollisuus tehdä hole-in-one, 

P mutta varo joutumasta veteen. 
Kilpailureikä! 


Ainoa tapa 
- päästä alle pa- 
420 Yards P rintälläreiälläon 
Par4 P lyödätäydellinen drai- 
vi veden yli. Lyö sitten 
pallo viheriölle ja puttaa 

se reikään. 


177 Yards Par3 


Reikä 1 
tunnetaa 
myös nimell. 
Bigfoot. Se on ly. 
hyt, mutta kimurant. 
ti. Varo maaston kallis 
p tumia, ettei pallosi vieri ve 
£ teen tai hiekkabunkkeriin. 


469 Yards 
Par4 


Aivan viheriön 

eteen on sijoitettu 

bunkkeri ja tämä te- 

kee reiän vaikeaksi. Myös 

väylän keskivaiheilla on 

kaksi bunkkeria, joita sinun 
pitää varoa. 








KILPAILU! 


Pelistä Hole in One Golf on luvattu palkinnoksi 2 
kappaletta Tale Spin-pelejä niille ässäpelaajille, 
jotka tekevät hole-in-onen (eli saavat pallon 
yhdellä lyönnillä suoraan reikään). Sinun täytyy 
onnistua tässä golfaajien unelmalyönnissä 
reiällä 9 ja/tai reiällä 17 ja merkitä ylös koodi, 
jonka saat tästä hulppusuorituksesta. 
Lähetä koodi sekä oma nimesi ja osoitteesi 
postikortilla osoitteeseen: 


Hole-in-One-kilpailu 
Funente 0 
Särkiniementie 5 c 
00210 HELSINKI 
Oikeiden koodien lähettäjien kasken arvotaan 
2 kappaletta Tale Spin-peliä. 





Toimituksen arvio 

Tämä peli on sekä mukava pelata että näyttä- 
vän näköinen. HAL käyttää hienosti hyödykseen 
Mode 7:n mahdollisuuksia kaikkien reikien 
esittelyissä ja näkymät ovat vakuuttavat. Reiät 
ovat vaihtelevia ja on hauskaa nähdä parhai- 
ta lyöntejään uusintoina. Hole in One Golf 
on peli, jota pelaa mielellään oppiakseen kun- 
nolla joka ainoan reiän. 








Täällä asui aikaisemmin Heraldian kuninkaalli- 
nen perhe, mutta nyt Agahnim on ottanut vallan 
ja linna on täynnä hänen vartijoitaan. Linnan lä- 


Kun pelastanui dan, sinulla 
hallussa lamppu, miekka ja bumerangi. 
myös ensimmäisen kilven. 





L G0nSTaa ; Keskeltä synkeää met- 
Sumuisessa. i tal ; E- t kaste W 
johtaa Kuoleman vu: o u 

> kaksi puunhakkaajaa 
E E W MonaSm i asikoi 





Sahasrahla asuu täällä Anna sieni noidalle, niin hän tekee sinulle vasta 
luksen myöhemmin pelissä. 











SUURI RÄME = 55 


Keskeltä rämettä löydät vanhat rauniot. Käännä 
vipua, jonka löydät raunioista, niin kaikki vesi 
häviää ulkopuolelta ja pohjassa lojuneet tavarat 
tulevat esille. Itse rämeeltä ei löydä kovinkaan 
paljon mielenkiintoista, mutta myöhemmin löydät 
näiltä seuduilta arvokkaan huilun. 








palatsiin ja sieltä sisältä löydät hansikkaat, joi- 


Autiomaasta"löydät kaksi mystistä monument- — den avulla voit nostaa raskaita kiviä. Mutta kuin- 
tia. Möidaksesi mulkita niitä tamvitset,kirjaa, jon- ka löytää tien toisen monumentin luokse ja kuka 
kä löysit Kakarikon kylästä. KUR tulkkaat kuvi- on se mies, jota ei missään tapauksessa saa häiri- 
vita, aukeaa ylhäällä vasemmalla sisäänkäynti tä? 





Erämaassa on korppikotkia, kaktuksia ja kuolleita eläimiä. Hmm... kuinka tästä pääsee eteenpäin? 





Järven rannoilta löytyy 
keijuja, ennustaja ja 
kauppa. Täältä löytyy 
myös luola, josta voit 
hakea jääsauvan. Sen 
avulla voit jäädyttää vi- 
hollisia ja surmata hei- 
dät sitten miekkasi avul- 
la. Kun uit sillan alitse, 
kohtaat miehen; joka 
antaa sinulle mielellään 
lasipurkin. 








ja muun muassa kohdata nukkuvan 
retkeilijän 


Jos sinulla on Zoran räpylät, voit uida 
järven ympäri 





aj 


mLIda-— 





OVO) PINI KOVO GWPNVIINISN 


ARMOS KNIGHTS (Itäinen palatsi) 








= PALUU 
MIKÄ-MIKÄ-MAAHAN 


Peter Pan on kasvanut aikuiseksi ja hän on täy- 
sin unohtanut Mikä-mikä-maan, jossa hän itse 
oli suuri sankari nuorena poikana. Mutta ilkeä 
kapteeni Koukku ei ole unohtanut Peter Pania 
ja siksi hän kidnappaa Peterin lapset houkutel- 
lakseen hänet takaisin. Kun Peter Pan palaa Mikä- 
mikä-maahan hän muistaa menneisyyden ja joutuu 
nyt taistelemaan omien lapsiensa puolesta. 





Grafiikka on aika onnistunut. 


Hook perustuu samannimiseen elokuvaan. Peter 
Panin täytyy selvittää Helinä-keiju apunaan eri 
alueita Mikä-mikä-maassa päästäkseen ryöstet- 
tyjen lastensa jäljille. Jokaisella radalla on apu- 
välineitä, joita tarvitaan ratojen selvittämiseen 
ja mahdollisuuksien parantamiseen lopullista 
kohtaamista kapteeni Koukun 
kanssa silmällä pitäen. Peliin on 
rakennettu sisälle myös kaksi 
muuta peliä. Toisessa lentävä Peter 
yrittää kerätä kuulia samalla kun 
hän väistelee pahansuopia pil- 
viä ja dynamiitilla täytettyjä 
ilmapalloja. Ja toisessa Peter 
taistelee vihollisia vastaan ja 
jos hän voittaa, hän saa jo- 
tain hyödyllistä palkinnoksi. 
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Peli koostuu etu- 
päässä loikkimi- 
sesta ympäriinsä 
eri radoilla, vihol- 
listen nujertami- 
sesta ja esineiden 
keräilystä. Peter 
Panin tikari on 
melkoisen lyhyt ja 
viholliset ampuvat 
häntä usein, joten 
ratojen selvittäminen ei ole niinkään ke- 
vyttä. Valitettavasti Peter loikki jatkuvas- 
ti niin korkealle, ettei maata alapuolella 
voi nähdä. Näin alastulo tapahtuu helpos- 
ti vihollisen päälle tai vaaralliseen vesis- 
töön. 


Loka- 
Sclkkalu | kuu 





Sony on tehnyt Hoo- 
kista myös NES-ver- 
sion ja se on jo jul- "% 
kaistukin USAssa. Peli &> 
on jokseenkin saman- 
lainen. Ainoa suuri 
poikkeavuuson se,että 
NES-versio on tietys- 
ti värillinen. Ja USAssa on tehty versio tästä pelistä 
myös SuperNESille. 
E, 





IT SCORE 














Toimituksen arvio 
Hook olisi voinut olla hieno peli, mutta vali- 
tettavasti se ei ole sitä. Pelin perusidea on 
mukava, mutta sen sovellutus Nintendolle on 
korkeintaan kohtuullinen. Grafiikka ja äänet 
ovat onnistuneet hyvin, mutta ohjattavuus on 
sitä luokkaa, että tekisi välillä mieli viskata 
GameBoy nurkkaan. Ja lujaa! 


— 110 





Babs-kaniini on kidnapattu (uudenuutukainen peli- 
idea, vai mitä?) ja sankarikaniini Buster Bunnyn 
pitää lähteä pelastamaan hänet Montana Maxin kynsistä. 
Hänellä on apunaan Plucky Duck, Dizzy Devil ja 
Furrball. Sekä tietenkin sinä. 

Tiny Toon Adventures koostuu kuudesta maailmasta, 
jotka puolestaan kukin muodostuvat kolmesta ra- 
dasta. Jokaisesta löytyy hankalia vihollisia, jotka 
yrittävät pysäyttää sinut. Pidä huolta, että löydät 
sydämen tai muuten kuolet välittömästi kosketta- 
essasi jotain vastustajaa. Onneksi sinulla on ystä- 
väsi mukanasi, sillä he voivat auttaa sinua silloin, 
kun kelmit käyvät liian hankaliksi. 








Grafiikka on mukavan näköinen ja tarkka. 







Dizzy Devil 





Plucky Duck Dizzy (eli sekopää) ihan 
Tämä huonotuurinen syyttä. Hä oini vit äin 
ankka aiheuttaa monen- PAana p pyörimään 





laisia vaikeuksia ja 
katoaa sitten itse 
paikalta lykäten syyt 
muiden niskoille. Hän on 
hyvä uimari ja osaa myös 
lentää jonkin matkaa 

ä mällä pieniä 


turhan paljon 
ympärille 
yhtä 
aikaa. 





sii 








Hamton antaa sinulle lis, m 
olet kerännyt tarpeeksi paljon porkka- 
noita. 





Häntä ei kutsuta nimellä 





ja pöristellä viholliset ja 
esteet loitolle. Tämä on 

”> hyvin tehokasta, kun 

kelmejä kerääntyy 





Pikkupiirretyt metsässä 


ij kun 





RATA 1 


Etsintä on alkanut! Löydät paljon porkkanoita, joil- 
la voit vaihtaa itsellesi myöhemmin lisäelämiä. Täältä 
löydät myös ilmapalloja ja niiden sisällä voi olla 
joko sydän tai sitten tähti, joka aiheuttaa sinun muut- 
tumisesi joksikin kavereistasi. 

RATA 2 

Maailman kaksi ensimmäisellä radalla olet rannal- 
la ja seuraavalla radalla hyppäät veteen. Mutta älä 
huolestu, vaikka vettä voi mennä korvaan. Buster ja 
hänen ystävänsä ovat melkoisia vesipetoja. 

RATA 3 

Nyt olet joutunut keskelle mutkikasta metsää. Kos- 
kaan ei voi tietää, mitä on piilossa seuraavan mut- 
kan tai puun ta- 
kana. Täältä ei ole 
helppoa selvittää 
tietään ulos, mut- 
ta ennen kaikkea 
Furrballin ja 
Dizzyn avulla se- 
kin onnistuu. 





Tämä ihailijatar on hengenvaarallinen. 


Toimituksen arvio 

Tiny Toon Adventures on peli, jossa on muka- 
van näköinen grafiikka ja näppärä ohjaus. Tämä 
muistuttaa tyyliltään Capcomin Disney-pelejä, 
mutta ei yllä ihan samalle tasolle. Toisaalta Tiny 
Toons on jonkin verran hankalampi kuin Dis- 
ney-pelit. Eli tämä on ainakin hauska haaste seu- 
raavaa Disney-peliä odotellessa. 








[a Kasa =] 
| iumestyy | pEtaasiA | 
Lokakuu 


PELITYYPPI 


Furrball 

Tämä lunki katti keksii 
kaikkein ovelimmat kons- 
tit ongelmista selviämi- 
seen. Hänen erikoistem- 
puillaan voi päästä tutki- 
maan ihan uusia ja yllättä- 
viä osiaradoista. 


[ He.ppo JÄRERIAN vaiea | 
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BART:=WRL) 


SIMPSONIN PERHE UNELMALOMALLA 


Bart Simpson on palannut taas uuteen vauhdikkaaseen NES-seikkailuun. Tällä kertaa hänellä ei ole 
vaikeuksia avaruusolentojen kanssa, vaan hänen ongelmansa on Burns, johtaja ydinvoimalassa, 
jossa Bartin isä Homer on töissä. Burns on nimittäin määrännyt, että Bart voittaa piirustuskilpailun 
ja saa matkustaa ympäri maailman koko perheen- 
sä kanssa. Tämä kuulostaa pelkästään mukavalta, 
mutta Burns on ottanut yhteyttä sukulaisiinsa maan 
joka kolkilla, joiden kanssa Bart ja muut Simpso- 
nit joutuvat sitten tekemään välinsä selväksi. Si- 
nun tehtäväsi on siis auttaa Bartia selviämään läpi 
Kiinan, Pohjoisnavan, Egyptin ja Hollywoodin il- 
man, että Burnsin sukulaiset ja muut liittolaiset 
pääsevät tekemään perheelle isompaa vahinkoa. 
Peli jakautuu neljään maailmaan ja näistä jokai- 
sessa on useita eri tilanteita. Tiettyjä täytyy selvit- 
ä päästäkseen eteenpäin, mutta toiset ovat vain 
lisäratoja, jotka voi ohittaa ellei halua kerätä val- 
Näin siinä käy, jos epäonnistut tehtävässä. taisaa määrää lisäelämiä. Voit myös harjoitella li- 








TÄRKEITÄ ESINEITÄ säradoilla, jos valitset vaihtoehdon practice. 
Tulipallot KIINA 


Ensimmäinen koh- 
de Simpsonien 
maailmanympäri- 
matkalla on Kiina. 
Täällä Bart hyppii 
ympäriinsä laivalla 
ja kulkee skeitti- 
laudalla pitkin Kii- 
nan muuria. 


Heitä näitä vihollisen päälle, 
jonka haluat katoavan. Tämä 
tehoaa niihin kaikkiin. 





Pieni timantti 
Kun saat käsiisi pienen 
timantin, saat lisäpisteitä. 





Bartman 
Kun saat poimittua Bartmanin, 
voi Bart lentää muutaman 


G < Laiva 
Selvittääksesi laivan sinun 
täytyy vain löytää 





sekunnin. 

E kyltti, jossa lukee 
Krusty-nukke "Exit". Kerää kaik- 
Kun saat kerättyä 15 ki Krusty-nuket ja 
Krusty-nukkea, olet inä 2 etsi Maggie, jokaan- 
ansainnut lisäelämän. SP taa sinulle sitten pie- 

noislaivan. 
Juoma 
Pirtelö antaa Bartille lisää 
voimia energiamittariin. - a 
N Simpsons-kysymykset 
Jebediahin pää = Tarkista kuinka paljon tiedät Simpsoneista. Sel- 
Tämän päänkuvan avulla <=S [ vittääksesi tämän bonusradan sinun täytyy vasta- 
tulet voittamattomaksi KR ) ta oikein kolmeen 
joksikin aikaa. A CI) kysymyksen peräk- 
käin. Pystyäksesi 

Iso timantti vastaamaan kysy- 
Kun saat poimittua ison myksiin sinun täy- 
timantin saat suoraan lisä- tyy tuntea TV-sar- 
elämän. jaa Simpsoneista. 
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NEKUN SNNNNTTTI TÄN 


Kiinan muuri 
Nyt on tullut 
skeittaamisen 
vuoro. Matkan 
varrella kohtaat 
lohikäärmeitä ja 
vaarallisia kiina- 
laisia, mutta myös 
lisäelämiä ja muuta mukavaa. Jos tönäiset Lisaa 
ihan alussa, saat tilaisuuden ottaa Krusty-patsaan 
vähän myöhemmin. 

Puzzle 
Järjestä puzzle 
niin, että siitä tu- 
lee Bartin kuva. 
Kun onnistut saa- 
maan sen kokoon, 
saat useita Krus- 
ty-nukkeja. 
Memory 

Hyvä muisti aut- 

taa sinua keräämään useita Krusty-nukkeja tässä 
muistipelissä. 
Ulospääsy 
Päästäksesi läh- 
temään Kiinasta 
sinun täytyy nu- 
jertaa Fu Man Chu 
Burns. Heitä vii- 
si tulipalloa hä- 
nen päähänsä, 
niin Bart voi jat- 




















kaa matkaa per- 
heensä kanssa. 





POHJOIS- 
NAPA 
Simpsonin per- 
heen seuraava 
lomakohde on 
pohjoisnapa. 
Huhu kiertää, 
että kauhea lu- 
mimies liikkuu lähistöllä, eikä Bart voi tieten- 
kään olla etsimättä sitä. 











Jääluola 
Ota ihan rauhallisesti, kun joudut kulkemaan jää- 
luolan lävitse, sillä koskaan ei tiedä mitä ilmes- 
tyy tielle. Matkan varrelta löytyy Krustyn näköi- 
nen lumiukko ja myös Marge odottaa sinua jos- 
sain reitillä. 

Iglu-peli 

Auta Maggieta pitämään Krusty-nukkea silmällä, 
niin saat ottaa sen mukaasi lähtiessäsi. 
Yksikätinen rosvo 

Tartu kiinni automaatin vipuun ja yritä saada kolme 
samanlaista äijänpäätä riviin. 

Puzzle 

Tämä toimii samalla tavalla kuin puzzle Kiinassa. 
Ainoa ero on se, että tässä koitat koota Homerin 
kuvaa. 

Jäävirta 

Hyppää jäälautalta toiselle ja varo kaloja ja lintu- 
ja. Juttele Lisan kanssa niin saat lisää tulipalloja. 
Ulospääsy 

Päästäkseen lähtemään Pohjoisnavalta kohti Egyptiä, 
täytyy Bartin voittaa lumimies Burns. Hyppää vii- 
si kertaa hänen päänsä päällä, 

niin nujerrat hänet. 





Toimituksen todistus 
Pelissä Bart vs. the World on valitettavasti täs- 
mälleen samanlainen grafiikka ja musiikki kuin 
aikaisemmassa pelissä Bart vs. the. Space Mu- 
tants. Peli on hiukan vaatimaton ulkoasultaan, 
mutta silti täm utuus on hauskempi kuin 
edellinen. NES-p 
nen, koska bonusratojaka arvitse selvit- 
tää päästäkseen "etenemään. Jos tässä olisi vä- 
hän enemmän ratoja, olisi peli haastavampi ja 
'haus in 1e World si- 
pitäisi ilah- 











ÄLYVAPAA- 
PAINIA 


Useimmat lukijat tuntevat varmasti amerikkalaisen painijan 
Hulk Hoganin ja hänen vastustajansa WWF:n painiot- 
teluista. Nyt voit kohdata heidät silmästä silmään ja 
nähdä kuinka kovia he oikein ovatkaan LJN-yhtiön 
pelissä WWF Super Wrestlemania. Voit valita painijan 
kymmenestä vaihtoehdosta ja haastaa sitten muut otte- 
lijat. 

Voit pelata peliä joko yksin tietokonevastustajan kanssa 
tai sitten joukkueisiin voi jakaa kaksi tai neljä paini- 
jaa kuhunkin. Jos pelaat kaverisi kanssa, voitte valita 
yhden, kahden tai neljän painijan joukkueen ja käydä 
kamppailuun toisianne vastaan. Samaan joukkueeseen 
ette valitettavasti pääse. Peliin ei ole myöskään tehty 
turnausta, jonka voisi käydä läpi, vaan voit yksinker- 
taisesti otella toisia painijoita vastaan niin pitkään kuin 
jaksat. Seuraavat painijat ovat mukana: Randy ”Macho 
Man” Savage, Hulk Hogan, Jake ”The Snake” Roberts, 
The Undertaker, "The Million Dollar Man” Ted DiBi- 
ase, Sid Justice, Hawk, Animal, Earthguake ja Typhoon. 
Kaikki näyttävät samalta kuin luonnossakin, kiitos di- 
gitaalitekniikalla 
tehtyjen kuvien ja 
liikkeiden. 


















neljästä painijasta 
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Villimiehet 
kehässä. 


Voit hyökätä vastustajan päälle 16 eri tekniikalla. Pot- 
kuja, lyöntejä, hyppyjä ja muita liikkeitä löytyy siis 
pelistä reipas määrä. Valitettavasti kaikki painijat te- 
kevät täsmälleen samat liikkeet, joten sen enempää 
vaihtelua ei pääse syntymään. 





Toimituksen arvio 

No joo, kyllä tämä voi olla aika hauskaa, jos pelaa- 
jia on kaksi. Mutta yksin pelaillessa paini alkaa 
kyllästyttää ennen pitkää, sillä tässä ei voi yrittää 


selvittää turnausta, vaan otella vain matsin toisensa 
jälkeen kunnes väsyy. Digitaaligrafiikka on tyyli- 
käs, mutta musiikki on aika rasittava. Täytyy kai 
olla melkoinen wrestling-fani ennen kuin WWF Wrest- 
lemaniasta saa kaiken irti. 





